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Der Schöpfer der Science-Fiction-Serie Babylon 5 J. Michael Straczynski musste sich in einem Inter-
view die Frage gefallen lassen, warum in seiner Serie die alltägliche Kommunikation noch über Hand-
geräte abgewickelt würde. Schließlich sei es doch heute allgemein akzeptiert, dass so genannte Kom-
munikatoren, die an die Brust geheftet werden, die vorherrschende Technologie der Zukunft sein wer-
den.1 Diese Art von Technik, Kommunikatoren, tauchten zum ersten Mal 1987 in der Fernsehserie 
Star Trek: The Next Generation auf. In der Tat lösten sie in der Star Trek-Zeitlinie jene Handgeräte ab, 
die 1966 erstmals von Captain James T. Kirk und seiner Crew in Star Trek: The Original Series verwen-
det wurden und die eine frappierende Ähnlichkeit mit den kleinen Mobiltelefonen der Gegenwart be-
sitzen. 
Diese kleine Anekdote macht deutlich, wie sehr Star Trek im gesellschaftlichen Diskurs mit alltäglich 
benutzter Technik assoziiert wird und welche mächtige Position diese Science-Fiction-Serie in unserer 
Populärkultur einnimmt, dass sich sogar andere Science-Fiction-Serien, die in völlig anderen zukünf-
tigen Parallelwelten spielen, nach ihr richten sollen. Ist Star Trek tatsächlich so von Technik dominiert, 
dass sich andere Serien danach richten sollen? Wie wird die Technisierung der Gesellschaft in Star 
Trek thematisiert? Welche Konsequenzen ergeben sich daraus? Und auf welche Weise reflektiert das 
Star Trek-Universum die technische Fortentwicklung der Gegenwart? 
 
Das Phänomen Star Trek 
Star Trek wurde 1966 von dem US-amerikanischen Drehbuchautor Gene Roddenberry erfunden und 
lief zunächst bis 1969 drei Staffeln lang, ehe es wegen zu schlechter Einschaltquoten abgesetzt wurde. 
Nichtsdestotrotz entwickelte sich eine große Fangemeinde, die der Serie über die Jahre die Treue 
hielt.2 Nach einem kurzen Zwischenspiel als Animationsserie in den siebziger Jahren (die von der 
Rechteinhaberin Paramount Pictures als non-canon, also als nicht offizieller Bestandteil des Star Trek-
Universums, angesehen wird) entwickelte sich aus der heute als The Original Series bezeichneten Serie 
1979 der Kinofilm Star Trek: The Motion Picture. Nachdem diesem 1982, 1984 und 1986 drei weitere 
Kinofilme folgten, konzipierte Gene Roddenberry auf Basis von The Original Series für das Fernsehen 
eine neue Serie: Star Trek: The Next Generation. Diese lief mit einer neuen Besetzung unter dem Kom-
mando von Captain Jean-Luc Picard von 1987 bis  
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1994 deutlich länger als ihre Vorgängerserie, jedoch parallel begleitet von zwei weiteren Kinofilmen 
der Crew der Original Series unter Captain Kirk 1989 und 1991, ehe auch The Next Generation 1994 
mit Star Trek: Generations vom Fernsehen ins Kino wechselte. Während mit der neuen Crew dann 
                                              
1 Vgl. Jan Johnson-Smith, American Science Fiction TV, Star Trek, Stargate and Beyond, London/New York: Tauris 2005, S. 79. 
2 Vgl. Ralph Sander, Das Star Trek Universum, Band 1, München: Heyne 1994, S. 202 ff.; vgl. auch Christian Wenger, Jenseits der Sterne, Gemeinschaft 
und Identität in Fankulturen, Zur Konstitution des Star Trek-Fandoms, Bielefeld: Transcript 2006. 
Sebastian Stoppe 
„Tee, Earl Grey, heiß.“ Star Trek und die technisierte Gesellschaft 
1996, 1998 und 2002 drei weitere Kinofilme entstanden, blieb das Franchise mit drei weiteren Se-
rienablegern im Fernsehen präsent: Star Trek: Deep Space Nine von 1993 bis 1999, Star Trek: Voyager 
von 1995 bis 2001 und Star Trek: Enterprise von 2001 bis 2005. Daneben entstanden (wenn auch von 
Paramount wieder als non-canon betrachtet) zahlreiche Star Trek-Romane, mehrere Computerspiele 
und Fan Fiction, die das Star Trek-Universum kontinuierlich erweiterten und bis heute erweitern.3 
Durch die andauernde Medienpräsenz erreichte Star Trek innerhalb der letzten vierzig Jahre eine 
große weltweite Bekanntheit in der Populärkultur.4 Doch auch die Wissenschaft hat sich mit dem Phä-
nomen Star Trek unter unterschiedlichsten Blickwinkeln intensiv auseinandergesetzt.5 
 
Alltägliche Technik 
Abgesehen von diversen außerirdischen Lebensformen (die eigene Gesellschaftsstrukturen ausbilden 
und dadurch außerhalb der Menschheit stehen) wird dem Zuschauer bei Star Trek jeweils nur ein klei-
ner Teil einer potenziell größeren Gesellschaftsstruktur gezeigt: Die Kernbesatzung eines jeweiligen 
Raumschiffes, das zugleich der Haupthandlungsort nahezu aller Episodenfolgen ist.6 In der ersten Serie 
(und den ersten drei Kinofilmen) untersteht die U.S.S. Enterprise dem Kommando von Captain James 
T. Kirk. Kirk übernimmt auch das Nachfolgemodell, die U.S.S. Enterprise-A, im vierten Kinofilm. In 
The Next Generation ist es Captain Jean-Luc Picard, der das Kommando über die U.S.S. Enterprise-D 
erhält und nach dessen Zerstörung auch die U.S.S. Enterprise-E befehligt.7 Ein wesentliches Element 
der Serie ist es, dass die Besatzungen der Raumschiffe mehr oder weniger ständig im Universum un-
terwegs sind, unbekannte Planeten oder Gebiete näher erkunden und Forschungen betreiben. Dies 
wird bereits im gesprochenen Prolog deutlich, der vor jeder Episode an die Mission von Star Trek er-
innert: Die Enterprise ist viele Lichtjahre von der Erde unterwegs, „um fremde Welten zu entdecken, 
unbekannte Lebensformen und neue Zivilisationen“. Nahezu ständig wird die fortgeschrittene Raum-
fahrer- und Forschergesellschaft, zu der die Menschheit geworden ist, mit anderen Spezies im All ver-
glichen: „Es gibt kaum eine Folge, in der es nicht um die Aufspürung, Kontaktanbahnung oder gar 
Auseinandersetzung mit einer fremden Kultur geht […].“8 Obwohl also ein reger soziokultureller Aus-
tausch stattfindet, sind diese Besuche stets nur von kurzer Dauer und beschränken sich meist auf eine 
Episodenlänge.9 Die Erde als Heimat der Menschen tritt dabei vergleichsweise selten als Handlungsort 
auf. 
                                              
3 Vgl. zur großen Masse an Merchandising-Artikeln, Büchern und Comics Ralph Sander, Das Star Trek Universum, Band 2, München: Heyne 1994, S. 
193 ff. sowie in Ergänzung Ralph Sander, Das Star Trek Universum, Band 3, München: Heyne 1995, S. 339 ff. 
4 Vgl. Knut Hickethier, „Die Utopie der Serie, Mythen und Weltsicht im Star Trek-Universum“, in: Kai-Uwe Hellmann/Arne Klein (Hrsg.), „Unendliche 
Weiten…“, Star Trek zwischen Unterhaltung und Utopie, Frankfurt am Main: Fischer 1997, 120-138.  
5 Ein Überblick über die geistes- wie naturwissenschaftliche Auseinandersetzung mit Star Trek verschaffen Nina Rogotzki/Thomas Richter/Helga 
Brandt et al. (Hrsg.), Faszinierend!, STAR TREK und die Wissenschaften, Kiel: Ludwig 2003.  
6 Eine große Ausnahme innerhalb des Star Trek-Universums ist hier Star Trek: Deep Space Nine, wo eine Raumstation der Haupthandlungsort ist. Doch 
auch hier entschlossen sich die Autoren im Verlaufe der Serie, ein Raumschiff, die U.S.S. Defiant, hinzuzufügen, und verlegten ganze Episoden auf dieses 
Raumschiff, um einen größeren Handlungsspielraum zu erreichen. 
7 Die angedeutete Kontinuität in der Zeit wird vervollständigt durch die U.S.S. Enterprise-B, die im Kinofilm Star Trek: Generations eine kurze Rolle 
spielt und die U.S.S. Enterprise-C, die in einer Episode von The Next Generation auftaucht. Schließlich spielt die Enterprise als Prototyp einer neuen 
Raumschiffklasse eine wesentliche Rolle in der Serie Star Trek: Enterprise, die zeitlich vor The Original Series ansiedelt und damit erstmals die durchge-
hende Chronologie der einzelnen Serien durchbricht. Die Andeutung einer Tradition in der Benennung von Raumschiffen mit dem Namen Enterprise 
geht soweit, dass im Vorspann dieser Serie sogar der NASA-Spaceshuttle mit dem Namen Enterprise kurz zu sehen ist. 
8 Kai-Uwe Hellmann, „Auf der Suche nach der verloren gegangenen Gewissheit – Star Trek oder das Abenteuer des Kulturvergleichs“, in: Frank Hörn-
lein/Herbert Heinecke (Hrsg.), Zukunft im Film, Sozialwissenschaftliche Studien zu Star Trek und anderer Science Fiction, Magdeburg: Scriptum 2000, 
133-141, hier S. 133. 
9 Dies ist letztlich auch eine Notwendigkeit der Seriendramaturgie und der Vorgabe Gene Roddenberrys, keine Handlungsbögen aufzubauen, die über 
mehrere Episoden hinweg andauern. Nach dem Tod Roddenberrys wichen die Autoren in späteren Episoden wie auch in den Nachfolgeserien von The 
Next Generation von dieser Regel ab. 
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Das Leben im Star Trek-Universum findet also zum überwiegenden Teil außerhalb einer natürlichen 
Umgebung statt, die eine Gesellschaft zum Leben be- 
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nötigt. Stattdessen verlagert sich der Lebensmittelpunkt in einen der Natur nach zunächst lebensfeind-
lichen Ort: Im Weltraum herrschen eisige Temperaturen, es existieren keine Schwerkraft, kein verfüg-
bares Wasser und keine Atmosphäre. Um ein Leben hier zu ermöglichen und dem Auftrag der Crew 
zu genügen, den Entdeckergeist der Menschheit zu befriedigen, bedarf es also technischer Hilfsmittel. 
Um ferne Welten und unentdeckte Länder zu erforschen, ist eine fortgeschrittene Technologie letzt-
lich in jeder Gesellschaft unabdingbar. Frühe Gesellschaften in der Geschichte der Menschheit waren 
in ihrem Aktionsradius beschränkt darauf, wie weit sie zu Fuß imstande waren, eine Wegstrecke zu-
rückzulegen. Erfindungen wie das Rad oder das Schiff ermöglichten es dann, den Aktionsradius zu er-
weitern und neue, weiter entfernte Gebiete zu erforschen. Mit der Perfektionierung dieser Techniken 
entstanden schließlich das Auto und die Eisenbahn und zudem immer größere Schiffe, die durch ihre 
Masse und ihren Antrieb besser auf hoher See manövrieren konnten. Die Erfindung des Flugzeuges 
führte schließlich dazu, dass im Prinzip jeder Punkt der Erde von nun an erreichbar war. Der technische 
Fortschritt ermöglichte es einer Gesellschaft also, sich räumlich weiter auszudehnen und mit anderen 
Gesellschaften in Kontakt zu treten. Dennoch diente die Technik hier in erster Linie stets der besseren 
Fortbewegung. Mit dem Aufkommen von Langstreckenflugzeugen, die in großer Höhe operieren, und 
der Erfindung von Unterseebooten, konnte der Mensch erstmalig jedoch in Gebiete vorstoßen, in de-
nen er aufgrund der natürlichen Umstände nicht überleben könnte. Dafür war es jedoch nötig, dass die 
angewendete Technik nun nicht mehr nur der Fortbewegung, sondern gleichzeitig auch der Lebens-
erhaltung diente. Im 20. Jahrhundert schließlich konnte der Mensch erstmals seine natürliche Umge-
bung, die Erde, in der Raumfahrt vollständig verlassen.10 
Insofern setzt Star Trek an diesem Punkt die technologische Entwicklung unserer Gesellschaft konse-
quent fort. Nunmehr ist es möglich, nicht nur für eine begrenzte Zeit den natürlichen Lebensraum zu 
verlassen, sondern für einen größeren Zeitraum. Während Captain Kirk sich auf einer Fünf-Jahres-
Mission mit der Enterprise befand, ist die Enterprise-D zu Zeiten von Captain Picard theoretisch sogar 
in der Lage, sieben Jahre unabhängig zu operieren, ohne eine Sternenbasis oder gar die Erde anzusteu-
ern.11 Dank der Technologie also hat die Entgrenzung des Raumes für die menschliche Gesellschaft 
weiter zugenommen und ihn gleichzeitig sehr eingeengt. Ein Raumschiff für sich genommen ist eine 
vollkommen künstliche Konstruktion, eine technische Ingenieursleistung, deren Versagen das sofor-
tige Ende der Raumschiffbesatzung zur Folge hätte. Die Besatzung des Raumschiffes ist also von dem 
Funktionieren der Technik vollkommen abhängig. Gleichzeitig wird aber implizit unterstellt, dass sie 
und damit die menschliche Gesellschaft „dem technologischen Zuwachs an Verfügungsmacht über die 
Natur in ihrer Gesamtheit gewachsen“12 ist und die Technologie beherrschen kann. 
Zunächst ist es ein durchgehendes Prinzip bei allen Star Trek-Serien in der Darstellung von Techno-
logie, dass diese zunächst schlicht als vorhanden angenom- 
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men wird. Im Serienalltag spielt Technologie meist keine dramaturgische Rolle, sie ist hauptsächlich 
die Grundlage für darauf aufbauende Handlungen. Technik versteht sich hier in diesem Sinne als Weg-
                                              
10 Am 12. April 1961 umkreiste Juri Gagarin als erster Mensch die Erde. Im Rahmen des Apollo-Programms flogen mit Apollo 7 die ersten Menschen 
ins Weltall, also zwei Jahre, nachdem The Original Series bereits angelaufen war. 
11 Vgl. Rick Sternbach/Michael Okuda, Die Technik der U.S.S. Enterprise, Das offizielle Handbuch, Königswinter: Heel 1994, S. 10. 
12 Herfried Münkler, „Moral und Maschine, Star Trek im Spannungsfeld von Sozialutopie und technologischem Fortschritt“, in: Hellmann/Klein, a. a. 
O, 59-71, hier S. 62. 
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bereiter, die es der Crew ermöglichen soll, in ihrer von der ursprünglichen Lebensumwelt des Men-
schen abgetrennten Umgebung komfortabel und angenehm ihren Tätigkeiten nachzugehen. So gese-
hen ist die Gesellschaft bei Star Trek a priori als im starken Maße technisiert zu bezeichnen. Die genaue 
Funktionsweise der Technik wird in Star Trek im Laufe der einzelnen Serien-Staffeln en passant erläu-
tert; insbesondere dann, wenn es um das Versagen von Technik geht, spielen die technischen Systeme 
innerhalb der Episoden die größte Rolle. 
Zwei technische Systeme stehen bei Star Trek stets im Vordergrund: Die Antriebssysteme, insbeson-
dere der Warpantrieb, auf den wir im Laufe dieses Beitrags noch zurückkommen, und die Waffensys-
teme. Ohne Antrieb könnte das Raumschiff natürlich nicht seinem Zweck, der Erforschung unbekann-
ter Welten, dienen. Unbekannte Welten erfordern zudem ein Mindestmaß an Bewaffnung, auch wenn 
die Missionen der Star Trek-Besatzungen stets als friedlich bezeichnet werden. Dennoch beschränken 
sich die Autoren im Star Trek-Universum nicht auf diese beiden Systeme, sondern fügen diesen eine 
Reihe von anderen fiktiven Technologien hinzu, die auch im besonderen Maße integrativer Bestand-
teil von alltäglicher sozialer Interaktion sind. 
Sehr prominent vertreten ist eine Transportertechnologie, die innerhalb der Serie als „Beamen“ be-
zeichnet wird. Mithilfe dieser Technik ist die Besatzung imstande, binnen Sekunden von einem im 
Orbit befindlichen Raumschiff sich auf einen Planeten oder auf ein anderes Raumschiff beamen zu 
lassen.13 Eine Reihe von verschiedenen Versorgungssystemen unterstützt die Besatzung. Dazu gehö-
ren notwendigerweise die Versorgung mit Atmosphäre, Wasser, Energie und einem Datennetzwerk. 
Abfälle werden zu Aufbereitungsanlagen transportiert und dort verwertet.14 Da im Weltraum durch die 
fehlende Erdanziehungskraft eine Schwerelosigkeit eintritt und damit Bewegungseinschränkungen 
auftreten, sind auf den Schiffen Schwerkraftgeneratoren installiert. Diese simulieren innerhalb der 
Raumschiffstruktur die natürliche Schwerkraft, die auf der Erde herrscht, und ermöglichen somit den 
Crewmitgliedern die gewohnte Bewegungsmöglichkeit.15 
Ein besonderes Augenmerk in Star Trek liegt auf der Nutzung von so genannten Replikatoren für die 
Nahrungsversorgung. Mithilfe einfacher Sprachkommandos gesteuert ermöglicht diese Einrichtung 
„die Replikation praktisch jedes unbelebten Objekts mit unglaublicher Originaltreue und relativ gerin-
gen Energiekosten“16. Diese Form der Nahrungsbeschaffung wird recht häufig als alltägliche Handlung 
innerhalb der Serienepisoden gezeigt. Das prominenteste Beispiel dürfte Captain Picard in The Next 
Generation darstellen, der in seinem Bereitschaftsraum gerne sein Lieblingsgetränk auf diese Weise or-
dert: „Tee, Earl Grey, heiß.“ Fortgeschrittene Technologie ermöglicht den Protagonisten hier einen 
unkomplizierten und hoch individuellen (weil von jedem Benutzer eigens  
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konfigurierbaren) Zugang zu der jeweils bevorzugten Mahlzeit. Replikatoren finden sich in öffentlich 
zugänglichen Räumen sowie in den Besatzungsquartieren. Hier wird jedem Crewmitglied auch ein 
persönlicher Zugriff auf das Computersystem für Freizeitzwecke ermöglicht, z. B. die Nutzung des of-
fenbar sehr umfangreichen Musikarchivs der Enterprise. Die Besatzungsversorgung wird ergänzt 
durch eine komplette Krankenstation und mehrere Freizeiteinrichtungen, zu denen insbesondere das 
                                              
13 Ein trivialer Grund für die Einführung dieser Technologie waren Budgetgründe: Um den Aktionsradius der Protagonisten nicht nur auf das Innere 
des Raumschiffes zu beschränken, war es erforderlich, dass diese auch Planeten besuchen können. Da dieses ein nahezu in jeder Episode wiederkeh-
rende Handlungsmuster ist, wäre es aufgrund der aufwändigen visuellen Effekte schlicht zu teuer gewesen, das Raumschiff jedes Mal in seinem Lande-
anflug zu zeigen. 
14 Vgl. Sternbach/Okuda, a. a. O, S. 93, S. 156 f. sowie S. 159 f. Diese Angaben beziehen sich im Kontext auf The Next Generation, dürften aber in ähnli-
cher Weise für alle anderen Star Trek-Serien angenommen werden. Dennoch werden diese Details selten in den Serien selber thematisiert, insbeson-
dere die Abfallverwertung wird gar nicht angesprochen. 
15 Vgl. Sternbach/Okuda, a. a. O., S. 158. Produktionstechnisch macht diese Technologie durchaus Sinn, ansonsten wären die Dreharbeiten zu den 
Serien und Filmen kaum zeitlich wie ökonomisch im Rahmen zu halten, müsste man doch ständig einen Zustand der Schwerelosigkeit simulieren. 
16 Sternbach/Okuda, a. a. O., S. 102. 
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Holodeck zählt. Das Holodeck simuliert dreidimensionale Umgebungen und integriert den Anwender 
komplett in diese dreidimensionale Umwelt, sodass dieser mit ihr im Rahmen eines vorher festgelegten 
Programms interagieren kann. Dem Benutzer ist es somit möglich, zu seiner Erholung oder seiner 
sportlichen Aktivität entsprechende Programme zu nutzen.17 
Alle technischen Systeme werden integriert durch ein schiffsweites Kommunikations- und Computer-
system. Dieses ermöglicht einfache verbale Kommunikation durch persönliche Kommunikatoren, die 
an die Brust geheftet werden und auch der Aufrechterhaltung der Verbindung bei Außeneinsätzen die-
nen oder durch separate Kommunikationseinrichtungen, die sich in den Räumen und Korridoren des 
Schiffs befinden.18 Ein Zentralcomputerkern ermöglicht über zahlreiche Eingabeterminals den einfa-
chen Zugang zu umfangreichen Informationen, die in der Datenbank gespeichert sind.19 
 
Neue Technologien als Reflexion unserer Gegenwart 
Die im Star Trek-Universum dargestellte Alltagstechnologie lässt sich als Reflexion der Technologie 
unserer Gegenwart begreifen. Eine Besonderheit bei Star Trek ist, dass sich das Franchise über einen 
für Serien relativ langen Zeitraum von bis heute über 40 Jahren erstreckt. Das bedeutet, dass Star Trek 
nicht nur aus dem heutigen Blickwinkel zu betrachten ist, sondern auch aus dem Blickwinkel der sech-
ziger Jahre, also dem Zeitraum, in dem The Original Series zum ersten Mal im Fernsehen zu sehen war. 
Im Gegensatz zu anderer Science-Fiction wie Jules Vernes De la terre à la lune (1865), die sich zu einem 
Zeitpunkt mit der Raumfahrt der Menschheit befasste, als diese technisch noch gar nicht möglich war, 
war in den sechziger Jahren des 20. Jahrhunderts dies bereits Realität: Nach dem Sputnik-Schock 1957 
flog mit Juri Gagarin 1961 bereits der erste Mensch im All. Die US-Amerikaner waren von dem Vor-
sprung der Sowjetunion in der Raumfahrttechnologie zunächst überrumpelt, initiierten dann aber das 
Apollo-Programm, welches schließlich erfolgreich zur ersten Landung von Menschen auf dem Mond 
führen sollte. Es ist eine Koinzidenz, dass die ersten Apollotestmissionen 1966 stattfanden, also im 
gleichen Jahr, in dem The Original Series startete.20 Star Trek kam also zu dem Zeitpunkt auf den Markt, 
in dem die US-amerikanische Gesellschaft ein zunehmendes Interesse an der Raumfahrt hatte. Die 
Möglichkeit, die Erde zu verlassen und in den Weltraum vorzustoßen, war nun nicht mehr utopisch, 
wohl aber die Erforschung weiter ent- 
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fernt liegender Gebiete. Roddenberry ging also bei seiner Konzeption davon aus, dass in den kommen-
den Jahrhunderten zwischen der Gegenwart von 1966 und dem 23. Jahrhundert, in dem The Original 
Series angesiedelt ist, unser Sonnensystem weitgehend erforscht sein, die Menschheit jedoch techno-
logisch in der Lage sein würde, darüber hinausgehend in unbekannte Weiten des Weltraums vorzu-
dringen. Roddenberry sah hier eine Analogie zu den Entdeckern des „Wilden Westens“, die in ihren 
Planwagentrecks Richtung Westküste aufbrachen und den nordamerikanischen Kontinent erforsch-
ten: „Der in allen 79 Episoden der Original Series enthaltene Prolog […] erinnert an den Frontier-
Mythos im amerikanischen Western.“21 Dieser Mythos der frontier hatte und hat einen starken Einfluss 
                                              
17 Vgl. Sternbach/Okuda, a. a. O., S. 170 f. 
18 Vgl. Sternbach/Okuda, a. a. O., S. 104 ff. 
19 Vgl. Sternbach/Okuda, a. a. O., S. 60 ff. 
20 Bereits 1960 sprach der spätere US-amerikanische Präsident John F. Kennedy davon, die „new frontier of space“ zu erforschen und versprach, dass 
zum Ende der sechziger Jahre die Amerikaner einen Mann auf den Mond bringen würden. Insofern kann man die Prämisse von Star Trek „Space, the 
final frontier…“ als logische Weiterentwicklung von Kennedys „new frontier“ betrachten. Vgl. Chris Gregory, Star Trek, Parallel Narratives, New York: 
St. Martin’s Press 2000, S. 164 f. Kurioserweise erfolgte die Mondlandung dann auch im gleichen Jahr, in dem The Original Series wieder eingestellt 
wurde, nämlich 1969. 
21 Andreas Rauscher, Das Phänomen Star Trek, Mainz: Ventil 2003, S. 25. 
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in der amerikanischen Nationalkultur: „American ‚civilization’ poured into ‚new’ territory […].“22 
Konsequenterweise beschrieb Roddenberry Star Trek einst auch als „Wagon Train in Space“ – in An-
lehnung an die US-amerikanische Serie Wagon Train, die von 1957 bis 1965 lief und dieses frontier-
Thema aufgriff.23 
Um die Weiten des Weltalls in angemessener Geschwindigkeit zurücklegen zu können (immerhin geht 
Star Trek bei der Erkundung des Alls ganz anthropozentrisch von der Erde als Startpunkt aus), bedarf 
es eines Antriebes, der den Raketenantrieben der Apollo-Missionen weit überlegen ist.  
Überlichtgeschwindigkeiten sind nach der Einsteinschen Relativitätstheorie jedoch in unserer Raum-
Zeit-Struktur nicht möglich, es würde allein schon einen unendlichen Bedarf an Energie erfordern, um 
überhaupt Lichtgeschwindigkeit zu erreichen. Wenn man aber – so die Überlegung – gemäß der Ein-
steinschen Theorien den Raum hinter einem Raumschiff expandiert und ihn gleichzeitig davor kom-
primiert, also eine künstliche Krümmung des Raumes herstellt, dann sind Überlichtgeschwindigkeiten 
durchaus möglich, indem das Raumschiff auf einer Raumblase gleichsam wie ein Surfer von der Welle 
im Raum getragen wird. 
Mittels des so genannten Warpantriebes ist das Raumschiff in der Lage, große Distanzen innerhalb der 
Galaxie in kurzer Zeit zu überbrücken. Kernidee der Warptheorie ist die extreme Krümmung des Rau-
mes in unmittelbarer Umgebung des Raumschiffes durch die Aufwendung von Energie, um damit eine 
Raumblase zu schaffen, die das Schiff komplett umgibt. Durch Veränderung der Krümmung ist es der 
Theorie nach möglich, höhere Geschwindigkeiten als Lichtgeschwindigkeit zu erreichen.24 Für die Na-
vigation im Bereich von Planetensystemen dient eine langsamere Impulsantriebsart. Zur Verteidigung 
dienen so genannte Phaser, gebündelte Energiestrahlung ähnlich einem Laser, sowie so genannte Pho-
tonentorpedos. 
Dazu ist allerdings immer noch ein hoher Energiebedarf vonnöten. Gene Roddenberry griff hier, um 
eine entsprechend mächtige Energiequelle für seine Raumschiffe sicherzustellen, auf die in den sech-
ziger Jahren noch neue Forschung zur Kernfusion zurück. Die Wasserstoffbombe ist ein militärisches 
Produkt dieser Forschung; in ihr fusionieren Atomkerne unkontrolliert und führen zu einer großen 
Freisetzung an Energie. In Kernfusionsreaktoren läuft diese Reak- 
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tion zum Zwecke der friedlichen Energiegewinnung kontrolliert ab. Roddenberry übernahm das Prin-
zip der Kernfusion und konstruierte daraus den Warpantrieb, in dem Materie und Antimaterie (ein in 
den sechziger Jahren noch theoretisches Konstrukt) reagieren und somit die Energie schaffen sollten, 
um eine Raumblase entstehen zu lassen. Das Beispiel zeigt, dass Star Trek mehrere Theorien und Tech-
nologien der Gegenwart kombiniert, um daraus eine Science-Fiction-Technologie zu schaffen, die auf-
grund ihrer (scheinbar widerspruchsfreien) Herleitung aus bereits existierendem Wissen eine plau-
sible, mögliche Extrapolation heutiger Technik darstellt. In anderen Bereichen verfuhr Gene Rodden-
berry ähnlich: In den sechziger Jahren waren Funkgeräte noch sehr groß und schlecht handhabbar. Die 
Kommunikatoren in The Original Series hingegen sind kleine, portable Handgeräte, die drahtlose, com-
putergestützte Kommunikation durch einfaches Aufklappen des Gerätes ermöglichten. 
Die Reflexionen und das Vorausdenken von Star Trek über unsere heutige Technologie und ihre zu-
künftige Entwicklung sind jedoch kein einseitiger Prozess. Als massenkulturelles Phänomen hat Star 
                                              
22 Gregory, a. a. O., S. 164. 
23 Vgl. Rauscher, a. a. O., S. 15. 
24 Theoretisch sollte eine maximale Krümmung des Raumes zu unendlicher Geschwindigkeit führen. Hier verweisen die Serienautoren aber klugerweise 
auf einen ebenfalls gegen unendlich strebenden Energieverbrauch, sodass eine unendliche Geschwindigkeit selbst im Star Trek-Universum unmöglich 
ist. Vgl. Sternbach/Okuda, a. a. O., S. 66 ff. 
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Trek nicht nur eine große Verbreitung innerhalb der Populärkultur erfahren, sondern auch zu einer 
ernsthaften Auseinandersetzung in der Wissenschaft geführt. Insbesondere die technischen Möglich-
keiten, die in Star Trek aufgezeigt werden, haben unsere Gegenwart beeinflusst. Der Warpantrieb mag 
aus einer puren Fantasterei Roddenberrys entstanden sein, doch die gegenwärtige Realität und ihre 
Wissenschaft schließt ihn zumindest theoretisch nicht aus.25 Dem Physiker Miguel Alcubierre zufolge 
verstößt das Grundprinzip keinesfalls gegen die Einsteinsche Relativitätstheorie. Somit wäre Über-
lichtgeschwindigkeit möglich, auch wenn die dafür benötigte Energiemenge exorbitant hoch ist.26 Al-
cubierres Aufsatz hatte in wissenschaftlichen Kreisen derart Resonanz, dass fünf Jahre später bereits 
seine Theorie dahingehend verbessert wurde, dass sich der Energiebedarf um ein Vielfaches verrin-
gerte.27 Insofern zeigt sich, dass die Science Fiction von Star Trek näher an unserer Realität ist, als die 
vorgestellten Technologien zunächst glauben machen. 
 
Technik als potenzielle Bedrohung 
Trotzdem darf nicht vergessen werden, dass in den sechziger Jahren des 20. Jahrhunderts die meisten 
Technologien, von denen in Star Trek die Rede ist, eine geringe gesellschaftliche Relevanz besaßen. 
Computersysteme zum Beispiel waren noch große, unhandliche Maschinen mit einer komplizierten 
Bedienung, deren Benutzung großen Firmen und dem Militär vorbehalten war. Ein Heimcomputer 
sollte sich erst Ende der siebziger Jahre verbreiten.28 So ist es nicht verwunderlich, dass The Original 
Series zwar einerseits den Nutzen von Technik für eine Gesellschaft hervorhebt, gleichzeitig sich aber 
auch skeptisch mit den vermeintlichen Gefahren der Technisierung auseinandersetzt. „Die Angst vor 
einer mörderischen, außer Kontrolle geratenen Technologie als Gegenbild zu den Annehm- 
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lichkeiten einer Zukunft mit Beamanlagen und Nahrungsreplikatoren bildet ein wiederkehrendes 
Thema in der Original Series.“29 Die folgenden Beispiele zeigen exemplarisch, wie sich Star Trek mit 
der zunehmenden Technisierung der Gesellschaft auseinandersetzt: 
In der Episode The Return of the Archons30 begegnet die Enterprise-Crew auf dem Planeten Beta III 
einem Volk, das, wie sich herausstellt, unter der totalen Kontrolle einer fremden, scheinbar höheren 
Macht befindet, die sich Landru nennt. Kirk entdeckt, dass Landru in Wirklichkeit ein hoch entwickel-
ter Computer ist, der vor Jahrtausenden von einem Wissenschaftler entwickelt wurde, damit dieser für 
die Bevölkerung sorge und sie vor Gefahren schütze. Im Laufe der Zeit wurden durch diese Kontrolle 
jedoch Fortschritt und Individualität gehemmt und zunehmend unmöglich gemacht. Schließlich ge-
lingt es der Crew, den Computer abzuschalten, um die Bevölkerung von dessen Einfluss zu befreien. 
In der Episode The Apple trifft die Enterprise-Besatzung auf dem Planeten Gamma Trianguli VI auf 
eine Bevölkerung, die sich als Ernährer Vaals bezeichnen. Auch hier stellt sich heraus, dass Vaal in 
Wirklichkeit ein Computer ist, der die Bevölkerung eines Planeten unterjocht, um seine Existenz zu 
                                              
25 Vgl. Stephen Hawking, Das Universum in der Nussschale, Hamburg: Hoffmann und Campe 2001, S. 168. Hawking selber ist ein bekennender Star 
Trek-Fan und hatte als er selbst 1993 in der Episode Descent, Part I sogar einen Cameo-Auftritt als Holofigur. 
26 Vgl. Miguel Alcubierre, „The Warp Drive: Hyperfast Travel within General Relativity“, in: Classical and Quantum Gravity 11, 1994, L73-L77. 
27 Vgl. Chris Van Den Broeck, „A ‚Warp Drive’ with More Reasonable Total Energy Requirements“, in: Classical and Quantum Gravity 16, 1999, 3973-
3979. 
28 Vgl. John Wagner/Jan Lundeen, Deep Space and Sacred Time, Star Trek in the American Mythos, Westport/London: Praeger 1998, S. 50. 
29 Rauscher, a. a. O., S. 71. 
30 Detaillierte Informationen und Inhaltsangaben zu allen Episoden, die in diesem Beitrag erwähnt werden, finden sich in Sander, Band 1, a. a. O. 
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wahren. Die Crew der Enterprise zerstört auch in diesem Fall den Computer, die Einwohner sind von 
nun an auf sich gestellt.31 
Die Handlungen dieser Episoden reflektieren die Furcht, durch eine fortschreitende Technisierung 
der Gesellschaft gleichzeitig die Handlungsfähigkeit dieser Gesellschaft zu beschneiden oder gar zu 
zerstören. Ein Computer beginnt ein Eigenleben als übersteigertes Ich, das sich ähnlich verhält wie 
HAL in Stanley Kubricks 2001: Odyssee im Weltraum und unterdrückt eine ganze Gesellschaft, die die-
sen noch nicht einmal als Computer erkennt, sondern als gottähnliches Wesen geradezu verehrt. Die 
Konstellation der Geschichten erinnert in ihren Grundzügen an andere Dystopien wie etwa George 
Orwells 1984, wobei die totale Überwachung sich nicht durch ein totalitäres, politisches System mani-
festiert, sondern durch ein vollautomatisches, rein technisches System. Auffällig ist, dass Landru in sei-
nem Ursprung keineswegs als Überwachungsinstrument vorgesehen war, sondern zu einem vermeint-
lich guten Zweck konstruiert wurde. In den Vorteilen, die eine technisierte Gesellschaft bringen kann 
(und in diesem Fall der Vorteil eines mehr oder weniger sorgenfreien Lebens), stecken somit auch die 
größten Gefahren (nämlich die Kontrolle über die Technik zu verlieren, sie nicht mehr zu beherrschen, 
sondern stattdessen von ihr beherrscht zu werden). 
In einer anderen Episode mit dem Titel A Taste of Armageddon erreicht die Enterprise den Planeten 
Eminiar VII, von dem die Crew in Erfahrung bringt, dass er sich im Kriegszustand mit dem Nachbar-
planeten Vendikar befindet. Wie sich herausstellt, ist die Art der Kriegsführung jedoch rein virtuell. 
Zwei Computer „spielen“ Krieg, simulieren ihn gleichermaßen und bestimmen, wer in der jeweiligen 
Planetenbevölkerung Opfer wird. Diese sterben also nicht im Kampf, beugen sich aber den Entschei-
dungen der Maschinen und werden, diesmal in der Realität, hingerichtet. 
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Auch in dieser Episode übernehmen Computer eine soziale und politische Führungsrolle. Der Krieg 
findet zwar in seiner technologischen Fortentwicklung nur noch virtuell statt, ähnlich wie in einem 
zeitgenössischen Computerspiel. Gleichzeitig werden aber trotz der Technisierung reale Opfer gefor-
dert; die Gesellschaft steht erneut unter dem unbeherrschbar gewordenen Einfluss von Technik.  
The Original Series vermittelt also ein ambivalentes Bild einer technisierten Gesellschaft. Einerseits 
steht Technik als Symbol für Fortschritt, andererseits wird vor einer Verselbstständigung der Technik 
gewarnt. Der technologische Fortschritt der eigenen Gesellschaft wird in The Original Series dabei in-
teressanterweise selten in Frage gestellt. Ob der Transporter Gesundheitsrisiken birgt, Phaser als des-
integrierende (also die Molekularstruktur komplett zersetzende) Waffen nicht möglicherweise als 
grausam eingestuft werden könnten oder der Warpantrieb trotz der künstlich herbeigeführten Raum-
krümmung ohne Auswirkungen auf das Raum-Zeit-Gefüge bleibt, steht in der Regel nicht zur De-
batte.32 Star Trek benutzt stattdessen als Vergleich häufig andere Gesellschaften, deren technologi-
scher Fortschritt von außen bewertet wird.33 Dabei scheut man in The Original Series nicht davor zu-
rück, sich in andere Kulturen einzumischen. Kirk stellt sich nicht lange die Frage, ob es wünschenswert 
ist, die Bevölkerung von Beta III von Landru zu befreien. Dabei könnte die Einmischung der Crew 
durchaus fatalere Konsequenzen für die Bevölkerung haben als die Beibehaltung des Status quo. Der 
weiteren Entwicklung der Bevölkerung von Beta III wird jedoch kaum Beachtung geschenkt. 
                                              
31 Interessanterweise wird in den Episoden nur thematisiert, wie Kirk und seine Crew die jeweiligen Völker von ihrer nicht beherrschbaren und deshalb 
als negativ einzustufender Technologie befreien. Die Folgen, die ein solch massives Eingreifen in eine Gesellschaftsstruktur mit sich bringt, werden 
nicht diskutiert. 
32 Erst in der The Next Generation-Episode Force of Nature wurde thematisiert, dass der Warpantrieb Anomalien im Raum-Zeit-Kontinuum hervorrufen 
kann. Vgl. Sander, Band 3, a. a. O., S. 36 ff. 
33 Vgl. auch im Kontext des Kulturvergleichs Hellmann 2000, a. a. O., S. 138. 
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Stattdessen wird hier die Ansicht vertreten, dass Technologie nur dann einer Gesellschaft nützen kann, 
wenn diese die Technik auch beherrschen kann. Der Mensch soll also im Verständnis von Star Trek als 
Korrektivmoment stets über der Technik stehen: „Whether set against ‚superior beings’ or ‚superior 
technology’, the value of the ‚human factor’ is constantly emphasised.“34 Dass dies auch im Star Trek-
Universum bei der eigenen Technologie keine Selbstverständlichkeit darstellen muss, zeigt die fol-
gende Episode: 
In The Ultimate Computer hat der Sternenflotten-Ingenieur Richard Daystrom den Supercomputer M5 
entwickelt, der weitaus leistungsfähiger als der bisherige Bordcomputer der Enterprise ist und die meis-
ten Crewmitglieder einschließlich des Captains überflüssig machen könnte. Bei einem Testmanöver 
gerät der Computer jedoch außer Kontrolle und vernichtet das anwesende Schwesterschiff der Enter-
prise, die Excalibur. Nur mit Mühen gelingt es der Crew, den Computer zum Abschalten zu bewegen 
und damit die Enterprise und sich selbst zu retten. 
 
Technik als ständiger Begleiter 
Im Laufe der weiteren Star Trek-Serien wurden die bereits eingeführten Technologien in ihrem Aus-
sehen und ihrer Funktionsweise der fortgeschrittenen 
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Technologie der Realität angepasst. Star Trek sieht somit in der Fortentwicklung von Technologie und 
ihren Einfluss auf die Gesellschaft einen linearen und kontinuierlichen Prozess. In der im 24. Jahrhun-
dert angesiedelten Next Generation blieben der Warpantrieb, der Zentralcomputerkern, die Waffen-
systeme und die Transporter vom Prinzip her unverändert, sind jedoch im Verlauf der rund hundert 
Jahre, die zwischen The Original Series und The Next Generation liegen, technologisch weiter fortge-
schritten.  
Das Verhältnis der Menschheit zur Technik ändert sich Ende der achtziger Jahre in der Nachfolgeserie 
The Next Generation. Auf der neuen Enterprise-D spielt der Computer ein weitaus selbstverständli-
chere Rolle als zu Zeiten von Kirk.35 Dies verwundert nicht, hatte der Computer in den achtziger Jahren 
bereits eine viel größere gesellschaftliche Bedeutung als zwanzig Jahre zuvor. Vermittelten die Com-
puter der ersten Enterprise eher noch den Eindruck von klobigen, dunklen Kisten, auf denen Taster in 
unterschiedlichen Farben angebracht waren, so zeigte das Design der neuen Enterprise wesentliche 
Veränderungen. Moderne Flachbildschirme und Touchscreen-Tastaturen deuten daraufhin, dass im 
neuen Verständnis der Star Trek-Schöpfer der Computer nunmehr ein ganz normales Arbeitsgerät ist, 
welches ergonomisch an die menschlichen Bedürfnisse angepasst ist. Auch dies hat einen Bezug zur 
realen Welt: Waren die Computer der sechziger Jahre noch umständlich mit Lochkarten oder Loch-
streifen zu bedienen, so besaßen die Computer der achtziger Jahre – allen voran der Commodore 64, 
der Amiga und die ersten PC-Modelle – bereits komplette Schreibmaschinentastaturen und waren so 
an den Normalbenutzer angepasst. Gleichzeitig greift Star Trek auch der technologischen Entwicklung 
vor: So sind Flachbildschirme heute – zwanzig Jahre nach dem Start von The Next Generation der Stan-
dard und die kleinen, kompakten Tischcomputer finden ihre Entsprechung in den Notebooks unserer 
Zeit. 
In den Star Trek-Folgen der jüngeren Zeit – auch in den nachfolgenden Serien wie Deep Space Nine 
oder Voyager – kann jeder ganz selbstverständlich einen Computer bedienen. Das beschränkt sich 
nicht nur auf die Systeme der Sternenflotte. In vielen Episoden ist zu beobachten, wie Picard und seine 
                                              
34 Gregory, a. a. O., S. 34. 
35 Vgl. auch Wagner/Lundeen, a. a. O., S. 51 f. 
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Crew ohne große Probleme klingonische, romulanische oder cardassianische Terminals bedienen und 
umgekehrt sind Klingonen, Romulaner und Cardassianer mit den Sternenflotten-Computern ver-
traut.36 Wie es in der heutigen Welt kein Problem darstellt, einen öffentlichen Internetcomputer, den 
Bibliothekskatalogrechner oder sein eigenes Notebook ohne große Einweisung oder Eingewöhnungs-
phase zu bedienen, so wie es heute unabhängig von dem Ort und der Zeit, an dem und zu der man sich 
befindet, möglich ist, über das Internet zu kommunizieren, per Sprache, Video oder Text, und Infor-
mationen abzurufen, so wenig stellt diese Art der sozialen Interaktion und Kommunikation ein Hin-
dernis in Star Trek dar. Nun war am Ende der achtziger Jahre, als The Next Generation begann, das 
Internet noch kein verbreitetes Kommunikationsmedium. Dennoch zeigt uns The Next Generation 
schon zu dieser Zeit den selbstverständlichen Umgang mit dieser Art des Kommunizierens, 
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stehen auf den Schreibtischen der Offiziersquartiere handliche kleine Computer, die an unsere Note-
books erinnern und bedienen sich die Crewmitglieder zeitgemäß nicht mehr den Handsprechgeräten 
der Kirk-Ära, sondern tippen stattdessen einfach auf ihre Brustabzeichen. 
Die Zukunft, so suggeriert uns Star Trek, entwickelt sich linear weiter, die Technisierung schreitet vo-
ran, aber sie macht Arbeitsabläufe einfacher, verschafft auch noch im abgelegensten Winkel des Uni-
versums Zugang zu jeglicher Wissensdatenbank und erleichtert die sprachliche Kommunikation, bei 
der man nun sogar beide Hände zur Verfügung hat. 
Doch nicht nur im Gebiet der Computer zeigt uns The Next Generation die Vorteile einer hochtechni-
sierten Gesellschaft. In der Episode Samaritan Snare von 1989 muss sich Picard einer Herzoperation 
unterziehen. Wie sich herausstellt, war der sonst so besonnene Captain in seiner jugendlichen Vergan-
genheit in eine Kneipenauseinandersetzung verwickelt und sein Herz wurde durch einen Messerstich 
verletzt. Dank der fortgeschrittenen Technologie ist es im 24. Jahrhundert kein Problem mehr, diese 
Art von Verletzung zu heilen und Picard bekommt ein künstliches Herz, das fortan an Stelle seines 
natürlichen Herzens tritt. 
Diese Thematik ist von der Realität nicht mehr weit entfernt. Die heutige Medizin forscht mit Hoch-
druck an der Entwicklung künstlicher Organe, die bei Transplantationen verwendet werden können. 
Ein, wenn wir es so nennen wollen, Prototyp eines künstlichen Herzen, wurde bereits in unserer jüngs-
ten Vergangenheit an Probanden getestet. Star Trek zeigt also auch in Gebieten außerhalb der mit 
technischem Fortschritt traditionell assoziierten Ingenieurswissenschaften, dass neue Technologien 
als Unterstützung und Erleichterung für die Gesellschaft zum Guten eingesetzt werden.37 
Gleichzeitig nimmt auch die neue Serie ähnlich wie ihre Vorgängerin Stellung zu aktuellen technolo-
gischen Problemen. In der Episode Up The Long Ladder gerät die Enterprisebesatzung in Kontakt mit 
einer Gesellschaft, die sich ausschließlich durch Klonen fortpflanzt. Aufgrund der durch das Klonen 
zunehmend instabil gewordenen DNA reicht diese Technologie nun an ihre Grenzen, weil keine ein-
wandfreien Klone mehr produziert werden können. Damit bedroht sich die Gesellschaft in ihrer Exis-
tenz selbst und will ihre Welt retten, indem durch frische DNA der Enterprise-Besatzung von dieser 
Klone reproduziert werden können. Nachdem die Besatzung den Wunsch ablehnt, besorgen sich die 
Fremden das Erbgut mit Gewalt, können jedoch nach einer ethisch-moralischen Diskussion von ihrem 
Vorhaben abgebracht werden. Stattdessen empfiehlt die Enterprisebesatzung, die Klon-Technologie 
gezielt aufzugeben und sich „traditionell“ fortzupflanzen. 
                                              
36 Es wird allerdings nie wirklich aufgeklärt, weshalb die Star Trek-Crewmitglieder imstande sind, fremde Terminals intuitiv richtig zu bedienen. 
37 Vgl. Metin Tolan, „Science oder Fiction? STAR TREK im Spiegel der Physik und Technik“, in: Rogotzki/Richter/Brandt et al., a. a. O., Band 1, 77-
104, hier S. 83 f. 
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Star Trek unterstreicht mit dieser Episode den Anspruch, eine positiv besetzte technisierte Gesellschaft 
zu beschreiben, in der Technologien, die zu ethischen oder technischen Problemen führt, abgelehnt 
und schließlich verworfen werden. Die Gefahr, dass Technologie immer auch missbraucht werden 
kann, wird bei The Next Generation hier gezielt thematisiert. 
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Virtuelle (Spiel-)Welten 
Auffälligste Neuerung bei der Enterprise-D im Gegensatz zur Original Series sind die Holodecks. Sehr 
vereinfacht ausgedrückt simuliert ein Holodeck mittels Computertechnik eine dreidimensionale rea-
litätsentsprechende Umgebung, in die sich der Benutzer vollständig integrieren und mit ihr interagie-
ren kann. Dabei reagiert der Computer automatisch auf die Aktionen des Benutzers und kann entspre-
chend der Ausgestaltung des jeweiligen Programms auf diese Aktionen reagieren. Dabei ist das Holo-
deck nicht beschränkt auf Simulationen, die mit dem Dienst auf einem Raumschiff zusammenhängen, 
etwa das Training der Crew, sondern dient dezidiert auch zur Erholung der Crew in ihrer Freizeit. Mit 
dem Holodeck reflektiert Star Trek somit zum ersten Mal die gewachsene Bedeutung der Technik 
nicht nur im Arbeitsleben der Menschen, sondern auch in deren Freizeitbereich. Das Holodeck ist in-
sofern eine technologische Weiterentwicklung unserer heutigen Computerspiele. Mit steigenden Re-
chenleistungen sind diese Adventures immer aufwendiger geworden und werden zu einem großen Teil 
mit einer durchkonstruierten Handlung – ähnlich einem Filmdrehbuch – und einer dazugehörigen 
Dramaturgie versehen. Der Spieler wird so schnell zum Protagonisten innerhalb der Story, er verlässt 
die Rolle des passiven Rezipienten, die er vor dem Fernseher oder der Kinoleinwand innehat. Er wird 
regelrecht zum Mitspieler und Zuschauer gleichermaßen; die Grenzen zwischen der Realität und der 
Fiktion verschwimmen und das Adventure kreiert eine neue, diesmal virtuelle Realität.38 
In einer Vielfalt von Episoden treten die Charaktere um Captain Jean-Luc Picard dabei in neue, virtu-
elle Welten ein. In der Episode The Big Goodbye schlüpft Picard in die Rolle des Privatdetektivs Dixon 
Hill, ein Charakter, dessen Programm im San Francisco der vierziger Jahre des 20. Jahrhunderts ange-
siedelt ist. (Im Laufe der Serie und des Kinofilms Star Trek: The First Contact wird Picard noch mehr-
fach in diese Rolle zurückkehren.) Das Programm sieht eine Spielhandlung vor, im Rahmen derer Pi-
card ähnlich wie in einem Kriminalroman in einen Mordfall verwickelt wird und diesen lösen muss. 
Währenddessen trifft die Enterprise in der „Wirklichkeit“ auf eine fremde Rasse und wird von ihr an-
gegriffen. Als Folge des Angriffs erleidet das Holodeck eine Fehlfunktion, worauf die virtuelle Realität 
des Holodecks durch die Abschaltung von Sicherheitsfunktionen plötzlich zu einer realen Gefahr für 
Picard wird. 
In einer anderen Episode, Elementary, Dear Data, spielt Data, ein Androide39, auf dem Holodeck in 
Begleitung des Chefingenieurs Geordi LaForge als Dr. Watson einen Fall des Detektivs Sherlock Hol-
mes nach. Hier trifft er auf Holmes’ Erzfeind Professor Moriarty, löst den Fall – ob seiner immensen 
logischen Fähigkeiten und weil er ohnehin bereits alle Holmes-Geschichten kennt – aber binnen kur-
zem. LaForge instruiert daraufhin den Computer, einen neuen Fall zu kreieren, der nicht den Holmes-
                                              
38 Ironischerweise kann man selbst heute in diversen Star Trek-Adventures am Computer selber in Rolle der Serienprotagonisten schlüpfen. Dabei 
gleicht das Spieldesign immer mehr einer virtuellen Realität. So kann man z. B. im Computerspiel Star Trek: Voyager – Elite Force nicht nur das Spiel 
selber spielen, sondern als Zusatzoption in der Rolle eines Besatzungsmitgliedes von seinem Quartier ausgehend virtuell eine Tour auf der U.S.S. Voya-
ger unternehmen, ohne dass dem zwingend eine Spielhandlung folgt. Es ist praktisch möglich, den Alltag auf der Voyager selbstbestimmt virtuell nach-
zuvollziehen und das in einem Ausmaß, wie es in keiner Serienepisode gezeigt werden kann. 
39 Der Begriff Androide wurde durch die Science-Fiction-Literatur geprägt und bezeichnet einen Roboter, der einem Menschen ähnlich sieht und sich 
dementsprechend menschlich verhält. Diese Art eines künstlichen Lebenwesens findet sich nicht nur in Star Trek, sondern in zahlreichen anderen Sci-
ence-Fiction-Werken wie z. B. A. I., der Alien-Trilogie und insbesondere Fritz Langs Metropolis. Die Figur des Data in Star Trek könnte man als womög-
liche stärkste Integration von Technologie in eine Gesellschaft sehen. 
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Romanen entspricht und der so gestaltet ist, dass nur Data ihn lösen kann. Das Ergebnis: Der Holo-
deck-Charakter Moriarty entwickelt ein bi- 
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zarres Eigenleben. Obwohl er keineswegs real ist, sondern weiterhin nur im Computer existiert, erhält 
er von diesem – gemäß LaForges Auftrag und entsprechend Datas Fähigkeiten – genügend Wissen 
über die bekannte Welt auch außerhalb des Holodecks. Ungewollt schafft so der Computer eine Figur, 
die intelligenter ist als alle menschlichen Crewmitglieder. 
Diese beiden Beispiele zeigen zweierlei: Zum einen trägt Star Trek der Tatsache Rechnung, dass unsere 
Gesellschaft auch in ihrer Freizeit vermehrt Technik benutzt. Doch auch hier zeigt sich, dass die Sci-
ence-Fiction-Realität von Star Trek weitaus näher an der Wirklichkeit ist als es auf den ersten Blick 
scheint. Heute sind Massenmedien wie Film, die einen Eindruck von Realität vermitteln, digital ver-
fügbar. Kombiniert mit der heutigen Generation an Computerspielen, die einen immer größer wer-
denden Realitätseindruck vermitteln und virtuelle Realitäten erschaffen, die immer besser und mit ei-
ner künstlichen Intelligenz auf die Eingaben der Benutzer reagieren können, ist der gedankliche 
Sprung zu einer vollkommenen, dreidimensional erschaffenen Realität nicht mehr allzu groß. Star Trek 
führt hier also Ende der achtziger Jahre den Weg weiter, der bereits im Kinofilm Tron 1982 behandelt 
wurde, nur dass Menschen nicht „versehentlich“ molekularisiert und in den Computer hineingezogen 
werden, sondern sich bewusst in eine virtuelle Realität begeben. Letztlich wird diese erweiterte Form 
des Computerspiels dadurch unterstrichen, dass der Benutzer die Handlung (im Normalfall) jederzeit 
unterbrechen kann. Wie es heute möglich ist, innerhalb eines Computerspiels das Systemmenü aufzu-
rufen und damit die Spielhandlung zu unterbrechen, um den Spielstand zu speichern, so kann auch der 
Holodecknutzer durch die verbale Aufforderung „Computer…“ eine Art Spielemenü abrufen. 
Obgleich Tron die Idee der virtuellen Welten, in die ein Mensch eintauchen kann, im Bereich der fil-
mischen Fiktion einführte (und in The Matrix eine elaborierte, dystopische Sichtweise erhielt), ist der 
Ansatz, virtuelle Realitäten zu schaffen, in der Science-Fiction-Literatur längst etabliert. Schon Aldous 
Huxley erdachte 1932 für sein Werk Brave New World, das Fühlkino, welches den Benutzer freilich die 
Illusion noch passiv erleben ließ. Um die Grenze zwischen Realität und Fiktion hier wieder aufleben 
zu lassen, muss der Fühlkino-Besucher lediglich wieder eine aktive Handlung vornehmen. Doch wenn 
die Fiktion auf die Aktionen des Benutzers beginnt zu reagieren, wenn die Interaktivität zwischen Fik-
tion und Benutzer steigt, dann ist diese Grenze nicht so einfach wiederherzustellen, zwischen dem Ge-
hirn und der Simulation entsteht auf diesem Weg ein Feedback, dass eine Realitätsprüfung, praktisch 
ein Blick auf außen auf die virtuelle Welt, unmöglich wird.40 
Dass die Technologie des Holodecks auch in einem sozialen Sinne missbraucht werden kann, zeigt die 
Episode Hollow Pursuits. In dieser Folge wird der schüchterne und linkische Reginald Barclay einge-
führt, der im beruflichen wie im privaten Umfeld große Probleme im Umgang mit seinen Mitmen-
schen hat. Stattdessen zieht er sich lieber auf das Holodeck zurück, für das er ein eigenes Programm 
entworfen hat: Angelehnt an Die Drei Musketiere  
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kämpft er dort mit Degen gegen seiner Widersacher, die ausschließlich aus den Holo-Ebenbildern der 
Serienprotagonisten – und damit Barclays Vorgesetzte sind – bestehen. Barclay flüchtet vor der Reali-
tät in die Fiktion, um seine soziale Unsicherheit zu kompensieren. Nur in der virtuellen Welt des Ho-
lodecks kann er auf gleicher Augenhöhe mit seinen Vorgesetzten agieren, hier verspürt er keine Unsi-
                                              
40 Stanislaw Lem hat in seinem 1964 erschienenen Werk Summa technologiae diese Überlegungen zur Interaktivität angestellt. Vgl. Jens Schröter, „Das 
Holodeck: Phantasma des ultimatives Displays“, in: Rogotzki/Richter/Brandt et al., a. a. O., 105-130, hier 107 ff. 
Sebastian Stoppe 
„Tee, Earl Grey, heiß.“ Star Trek und die technisierte Gesellschaft 
cherheit beim Umgang mit ihnen. Star Trek thematisiert in dieser Episode die potenzielle Gefahr die-
ser Technologie, sich eine Form einer Ersatzwelt zu schaffen, wenn man sich der tatsächlichen Realität 
nicht mehr gewachsen sieht. Auch hier reflektiert Star Trek wieder die gegenwärtige Gesellschaft: Die 
exzessive Nutzung von Medien und insbesondere Computerspielen kann auch in der heutigen Zeit 
dazu führen, dass sich der Nutzer eine Ersatzwelt schafft, um der Wirklichkeit möglichst zu entgehen. 
Allerdings wird bei Star Trek die Technologie per se nicht in Zweifel gezogen, sondern der Fehler liegt 
beim Menschen. So ist es auch nicht verwunderlich, dass mit Hilfe der Star Trek-Crew im Laufe der 
Episode Barclay Selbstvertrauen aufbaut und so das Holodeck nicht weiter in dieser Form nutzen 
muss. 
Allerdings geht Star Trek nicht von einer perfekt funktionierenden Technologie aus und räumt den-
noch ein, dass jede Form von Technik selbst noch im 24. Jahrhundert anfällig ist für Störungen. Zwar 
wird hier eine gewisse Ausgereiftheit bewusst impliziert, denn von selbst reagiert der Computer nicht 
falsch. Die Gefahr einer Störung von außen bleibt jedoch bestehen, was sich bei The Big Goodbye durch 
den Angriff auf das Schiff äußert. Interessant ist in diesem Zusammenhang allerdings das Fehlverhalten 
in der Sherlock-Holmes-Episode Elementary, Dear Data zu betrachten. Am Beispiel von LaForge, der 
sich verspricht und den Computer anweist, einen Fall zu schaffen, den nur Data lösen kann, nicht der 
von ihm repräsentierte Sherlock Holmes (und damit den Computer anweist, sich Datas höher entwi-
ckelten Fähigkeiten anzupassen), wird deutlich, dass die große Gefahr einer technisierten Gesellschaft 
nicht so sehr darin liegt, dass die Technik sich verselbstständigt und den Menschen beherrscht, wie das 
in der Original Series die Annahme war. In der angesprochenen Episode wird Picard herbeigerufen, als 
Moriarty den Wunsch verspürt, das Holodeck zu verlassen, und muss ihm mehrfach versichern, dass 
die Technologie dies nicht zulasse. Als Beweis wirft er ein holografisches Buch durch die geöffnete 
Holodeck-Tür, welches verschwindet.41 Demonstrativ unterstreicht hier Picard, dass trotz LaForges 
Fehleingabe der Mensch immer noch die Technik beherrschen kann. Hier wird auf den Risikofaktor 
Mensch eingegangen, der bei der Bedienung dieser Technik versagt. Und auch hier ist ein deutlicher 
Bezug auf unsere Realität vorhanden. In den seltensten Fällen sind technische Fehler tatsächlich der 
Technik geschuldet. Viel öfter ist es der Mensch, der in dieser technisierten Welt im Umgang mit dieser 
Technik versagt und falsche Anweisungen gibt. 
Ähnlich verhält es sich in der Episode A Fistful of Datas, in der das Holodeck erneut eine wichtige Rolle 
spielt. Diesmal ist es der Klingone Worf, welcher sich in einem Wildwest-Holo-Programm befindet, 
während zeitgleich LaForge mit Data ein Experiment ausführt, bei dem der Androide sich mit dem 
Bordcomputer vernetzen soll, um so im Notfall als Reservesystem zur Verfügung zu stehen. Das Ex- 
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periment scheitert und Data wird als vielfaches Hologramm in das laufende Holodeckprogramm 
fälschlich eingebaut, wo er eine Bedrohung für Worf wird. 
Wieder taucht hier die Warnung auf, dass fahrlässige Bedienung in Bezug auf Technik fatale Folgen 
haben kann und komplexe Systeme wie der Bordcomputer der Enterprise in diesem Punkt deshalb 
störanfällig sind, weil sie eben so komplex aufgebaut sind. Eine Parallele zu unserer Realität ist auch 
hier zu finden. Mit Zunahme der Vernetzung unserer Computer durch das Internet und die Zunahme 
der Komplexität unserer Programme tauchen immer wieder Sicherheitslücken und Fehler auf, mit de-
nen in der Entwicklung nicht gerechnet wurde, sei es, weil sie für nicht möglich gehalten oder sie über-
sehen wurden. 
 
                                              
41 Vgl. Schröter, a. a. O., S. 117. 
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Resümee 
Star Trek zeichnet ein ambivalentes Bild einer hochtechnisierten Gesellschaft. Die elaborierte Raum-
fahrttechnik macht es möglich, neue Welten zu erforschen und mit anderen Spezies in Kontakt zu tre-
ten. Gleichzeitig wird durch eine vollständige Vernetzung der Zugriff auf Wissen vereinfacht und durch 
Kommunikation auch über große Entfernungen hinweg ermöglicht, dass soziale Kontakte entstehen 
und aufrechterhalten werden können. Nicht nur im Bereich des Computers und der Ingenieurswissen-
schaften wird auf Technik zurückgegriffen, sondern vor allem auch im medizinischen Bereich. Kom-
plizierte Erkrankungen sind behandelbar, selbst der Austausch von Organen durch Prothesen stellt 
kein größeres Problem dar. Zunehmend hat die Technik auch Einzug in den privaten Bereich gehalten. 
Zwar sind typische zeitgenössische Massenmedien wie Fernsehen oder Radio offenbar nicht mehr 
existent, doch haben sie mit dem interaktiven Holodeck einen adäquaten Ersatz gefunden.42 
Gleichzeitig ist festzustellen, dass die soziale Interaktion im Mikrokosmos der Raumschiffe im Wesent-
lichen unverändert geblieben ist. Zwar wird ein Großteil der Kommunikation über die Computernetz-
werke abgewickelt, doch ersetzt dieses auf keinen Fall den persönlichen Kontakt untereinander. Mehr 
noch: Mit der Figur des Data hat man ein Lebewesen geschaffen, das sowohl den technischen Fort-
schritt repräsentiert als auch gleichzeitig ein soziales Wesen ist. 
Kurzum: Die Technik nimmt in Star Trek einen zentralen Raum ein, ersetzt aber die soziale Interaktion 
zwischen Personen nie, sondern dient stets nur der Ergänzung bestehender sozialer Strukturen. Tech-
nik ist in Star Trek ein unverzichtbares Arbeitsmittel, aber kein Instrument, um die menschliche Ar-
beitskraft und menschliche Verhaltensmuster zu ersetzen. 
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[Endnoten] 
 
 
 
                                              
42 Vgl. auch Münkler, a. a. O., S. 70. 
